E E a 


E OS ' 


de 


SES AS Led 


SS 


> 
SO 


A A A AA 
ELCANO 


A .. ” 
e 


ca Ñ 


MO INN 
AS 


A 


O 


Pr 


zS 


LILLIA 
EI 
A z 


AA TRAS 


o 
e 
SOMO 


2% 5 


AS 
CAS 
e 
III 


2 Octubre 1994 


a 


DE 


q” 


PRESTA 


e 
nzAS 
e 


da 


A ON 


e, 
y PA 


e 


sz 


an 


o 


AS AA, 
PORO RADA 


o 


7 


0 


a 


- 


DIA 


SE 


AA 
AAA 
o 


AAA 
0% 


42 


A 


ÍA 


A 


RRA 
EI 


de 
E 


ee 
e 


y 
le 
el 

CLARA 


ed 


LDL 


e 
er 


SA 


SA AO 
es 


SALA 


PILLGUIR 


ERA 


o 
Pe 


F 14 


AS 
- 


O 
ed 


ERA 


DEALS Lada Le dl 


ARA AAA 
AS 


o e . . 
IAS 


Pee 


PS 
SN 


o 
o 
ed 


A 


Ñ 
E 
qu 
UL 
(0) 
E 
0 
pan 7 
= 
qa 
ep 
E 
9 


SA 


LA 
Ei 


Ad 
1d 
Pe 

o es 

- A ml 


Ls 
ml 


- B 


ERA 


ARA 
m 

A . 

AMAIA A 


ALLI 


Ptas Suplemento J 


PLA RIAA CNA 


AAA 


DESTA 


Y 
DAA 


WN AO : wA > 
ASS NS o 


Ar 


a 


AAA 


A 


ANAAALAIIAAS, 


> 


SENSSAISIODRRÍA RSS SRARIAR ARR A 


CA 


DANA AENA S 
RO EA Di Ñ o NAS AI Ñ AAA ARIAS ARANDA CA AAA ANA IARRAAA a ANAIS : Ñ Ñ EEES? ALLA AAA AA ALA IAEA e. 1 AN ES 
0 : a o De a a a A Ñ MA A a e A o 


5 
A A 


RN Ss ASS ur 














EDITORIAL 


Hola, ¿Qué tal? Ya hacía algún tiempo que no nos veíamos por las páginas del "Video Game J.A.F." 
¿verdad? Esto es por la mala distribución llevada hasta la fecha, que no hizo llegar nuestra publicación atodos 
aquellos sitios que debiera, pasando entre muchas ciudades como un fantasma desconocido. En fín, una vez 
resuelto el problema de la distribuición pasamos a editar un nuevo número de éste, aunque en una ocasión muy 
especial, como es el segundo aniversario de Japan Anime Fancine, junto al cual va completamente de regalo. 
¿Que no lograste conseguir al número 1 de Video Game J.A.F.? No te preocupes, solicitalo en tu tienda 
habitual y, si no lo tienen, comentales nuestra dirección. 





Siguiendo con lo que más nos interesa, o sea, los videojuegos, debo pediros disculpas por: 1% No publicar 
en esta ocasión el prometido dossier con "Como acabar sin problemas Dragon Ball Z: Super Saiyajin 
Densetsu” de SuperNES; 2”) No haber comentado el "Ranma Y Chogilanbuhen” (Ranma Y, La Super Batalla 
Confusa), 4” en SuperNES, pero esto es dado a su aparición en Japón justo el mes en que nuestro fanzine salía 
al mercado. Además, por si fuera poco, debido a la falta de espacio, tampoco ha podido aparecer en éste, y 
me parece que en el número 3 de Video Game J.A.F. tampoco lo hará, pues será un monográfico Dragon Ball 
comentando sus distintas versiones, que son, si no me equivoco: 7 para Nintendo 8 bits, 1 para Game Boy, 
4 para Super Nintendo, 1 para Megadrive, 1 para Ba-X, 2 en recreativa, 1 para 3DO, 1 en Turbo Duo y, 
esperando su pronta aparición en Mega CD, nos quedamos con esas 18 (no está mal, 8 nuevos juegos 
descubiertos desde el 1 de Video Game, eso sin contar la versión cutre para PC de Dragon Ball bajo el título 
“The New Dragon Ball” y la versión pirata en recreativa "Dragon Bowl/Bolo de Dragón"). Parece ser que 
Songokuh, además de ser el rey de los monos, es también el de las consolas. 


Y ya, sin más preámbulos y tonterías, pasamos al Sumario, que tenemos poco espacio y hay que 
aprobecharlo. (Este número está dedicado al "Pesao" por no tener ningún artículo suyo) 
Sergio Herrera 


Portada: Diseño: Sergio Herrera 
Dibujo: Original de Akira Toriyama bajo O Bird Studio 
Pagina 2: Editorial y Sumario. 


Pagina 3: Ba-X, la revolución BanBai. Juan Carlos Pretel 

Pagina 4: Dragon Ball Z: Super Batouden 3. Maestro de Artes Parciales 
Pagina 6: Dragon Ball Z Megadrive. Rafael Félix 

Pagina $: Trucos. 

Pagina 9: Sailor Moon, Lovely Soldiers en SuperNES. Rafael Fernandez 
Pagina 11: Video Game Japan Anime Mail. Rafael Fernandez 





O: Dragon Ball: Bird Studio. Shueisha. Toei. Fuji TV. Ban Dai. Nintendo. Sega. Sailor Moon: Naoko 
Takeuchi. Kodansha. Nintendo. Sega. BanDai. 


Video Game Japan Anime Fancine reconoce los derechos sobre los autores de cada una de las obras aquí 
citadas, mostradas con un fin no lucrativo, sino enteramente informativo, no queriendo infringir en ningún 
momento los derechos de éstas. Igualmente, reconoce los derechos de aquellas empresas que por razón de 
despiste o desconocimiento podamos habernos dejado olvidadas. Queda prohibida la reproducción total o 
parcial de este fanzine, incluyendo ilustraciones y artículos originales, salvo fines informativos. 


Sergio Herrera, responsable del fanzine y por tanto de su maquetación, pide disculpas por los posibles errores 
ortográficos y/o de presentación existentes en éste, prometiendo que más adelante la cosa mejorará (¡Sí! ¡Ya 
sé que lo mio no son los acentos!). También le dá recuerdos a Micky (¡Hola, Micky?!), y se despide (Adios). 
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REVOLUCIÓN 
BAN DA! 





pHo 


Durante el pasado mes de Junio se celebró en Tokio la 
llamadaOmocha, una especie de feria del juguete, y como 
hoy en dia se siguen considerando las consolas de 
videojuegos como tales (equivocadamente, creo yo), todas 
las grandes compañias se dieron cita allí para presentar las 
últimas novedades en juegos y la nueva generación de 
consolas: la alucinante FX de NEC, la Saturn de Sega, la 
Playstation de Sony, etc, pero lo que nadie esperaba era el 
salto de BAN DAT al mercado consolero con una máquina 
que dará bastante que hablar: la BA-X. ¿Que de qué trata 
eso? En las próximas lineas tratare de explicaroslo lo mejor 
posible. Agarraos, que va a estallar la bomba. 





BAN DAL se presentó a esta feria con dos grandes novedades de cara al mercado. Para Super Famicom, lo que muchos 
esperaban desde hace tiempo: "Dragon Ball Z: Super Batouden 3", al parecer con 24 megas. Más adelante podreis leer 
un extenso artículo sobre este juego, pero os puedo adelantar una cosa: es lo más espectacular que he visto en mucho 
tiempo, y pronto comprobareis por qué os digo ésto. 


La otra novedad dejó literalmente al público con la boca abierta del asombro: Ban Dai presentaba su propia consola, la 
rutilante BA-X (vaya nombre). La BA-X se compone de una unidad de CD-ROM y un pad (bastante simplón, por cierto, 
sólo tiene dos botones y cuatro direcciones: abajo, arriba, izquierda, derecha), ambos de color azul. Como habreis leido, 
Ban Dai desarrollará unica y exclusivamente en formato CD-ROM los juegos para este aparato, con lo cual ya podeis 
empezar a frotaros las manos. 


Respectoa sus cualidades técnicas, tiene varios procesadores de ds sonido, nube de la placa central, que trabaja 
a 21 mhz, y su paleta de 
colores alcanza los 16,7 
millones ¡TODOS EN 
PANTALLA! Sin dudatodo 
un espectaculo. Otros datos 
de interés: los CD's pueden 
almacenar hasta 540 megas 
de información, el tiempo 
de acceso al juego es menor 
a 10 segundos (mucho 
menos que el Mega CD de 
Sega), y los distintos 
procesadores le permiten 
mostrar imágenes y anima- 
ciones en tiempo real. En 
una sola palabra: alucinante. 


Respecto a los juegos, todos 
van a ser de tipo interactivo, 
o sea, serán como películas 
en las que el jugador deberá 
decidir en diversos mo- 
mentos lo que ha de hacer 
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(como el Road Avenger o el Time Gal de Mega CD). Aunque 
peronalmente creo que los juegos van a ser muy monotonos (siempre la 
misma clase), el éxito va a estar asegurado por varios motivos, el 
primero de ellos es el juego que saldrá con la consola en primer lugar: 
Dragon Ball Z. Si, si, tal y como estais leyendo, Gokuh y compañia 
protagonizan el primer CD de la BA-X, una auténtica película de 540 
megas, con animaciones en tiempo real y espectacularidad a montañas, 
y si no Os lo creeis, mirad las imágenes que acompañan el artículo y 
empezad a alucinar en colores, pues parece un episodio de DBZ. 


De todas maneras, Ban Dai ha matizado dos cosas: la primera, que ellos 
nunca van a intentar competir con las grandes compañias del sector y sus 
nuevos “monstruos”, que van a lo suyo; y la segunda, que esta consola 

cial Aca está pensada para el público infantil y juvenil principalmente, y por eso 
se al sobre ndo en las jugueterias, aunque también se podrá encontrar en los habituales de compra. 





Y hecha ya la aclaración, sólo resta deciros que la consola saldrá a la venta en Japón el mes de septiembre al precio de 
23.000 yens (al cambio saldrá por unas 36.000 pesetas), e incluirá el DBZ, un Quizz (juego de preguntas y respuestas), 
una enciclopedia en CD y un convertidor para transformar la BA-X en un karaoke, aparte de la máquina en si, y tódo 
por el mismo précio, una auténtica gozada. Y con un poco de suerte, podremos disfrutar de esta consola en versión PAL 
a principios del 95 (ojalá sea verdad). 


Esperemos que Ban Dai haya dado en el clavo con este lanzamiento y que tenga un éxito rotundo. Conforme vayan 
saliendo nuevos títulos en Japón os iremos manteniendo informados, pues visto el Dragon Ball Z, se nos pone la carne 
de gallina con sólo pensar los juegos que puede producir Ban Dai con esta máquina. ¡Larga vida a la Ba-X! Hasta la 
próxima. 


DRAGON BALL £3 


Como ya os dije en el número anterior, Ban Dai ha cogido el filón 
de los juegos Dragon Ball por donde más le duele, fijaos si es así 
que desde abril hasta octubre ha sacado 3 juegos DBZ nuevos 
(para Nintendo, Super Nintendo, Megadrive, BA-X y PC Engine). 
Mientras preparan en secreto sus dos próximas creaciones para 
no sabemos qué consola de 32 bits, nos hacen pasar el rato con 
un juego tan bueno como puede ser "Dragon Ball Z: Super | | 
Batouden 3". z ez y S O 3 


Juan Carlos Pretel 





Desde septiembre podemos encontrar en las tiendas de videojuegos uno de los cartuchos nuevamente más esperados del 
momento. Se trata de la tercera entrega de la saga "Super Batouden" de Dragon Ball Z. Tras un buen análisis, puedo 
comentaros este juego muy por encima, porque pese a las horas que le he dedicado al mismo, aún no sé a ciencia cierta 
su capacidad total. Dragon Ball Z 3 tiene 16 megas, 9 personajes de entrada (los que puedes elegir nada más comenzar) 
que son: Gokuh (que nada a cambiado con respecto a la anterior versión), Gohan (que, ha empeorado notablemente), 
Goten, Tranks (el pequeño), A18, Dabra (de la saga de los "Makai”), Majin-Bu y KaiohShin. Junto a estos nueve 


personajes se encuentran otros, de los cuales conocemos ya a uno (ver trucos 
en la página contigua), y es que no es de trucos de lo que carece. De entrada 
no tiene modo historia con nadie, lo que desilusiona un poco, por lo que sólo 
tiene modos Versus y Tenkaichi Budokai. Hay 9 escenarios (practicamente 
iguales), 6 músicas (una de ellas perteneciente al juego anterior), y la forma de 
combatir es la misma. Esto no es más que un adelanto, en el próximo número 
os seguiré informando de este maravilloso juego de lucha. Si vais sacando 
trucos, no olvideis mandarnoslos, porque este juego va a tener muchos, y 
vamos a necesitar vuestra ayuda para sacarlos todos. Ahí queda eso 





Gran Maestro de las Artes Parciales 
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¡Al fin un juego de Dragon Ball Z para Megadrive! La espera ha merecido la pena, y el juego parece estar 
hecho a conciencia. Los gráficos, maravillosos. Son muy parecidos a los de SuperNES por el hecho de haber 
sido confeccionados por el mismo equipo técnico. La música y los sonidos son estupendos, cosa a la que en 
Megadrive no estamos muy acostumbrados (eso sí, hay algún que otro fallo de coordinación, pero las voces 
y las músicas son perfectas). Los golpes, demoledores y espectaculares. Nada que envidiar a SuperNES. Los 
personajes, lo mejor. A mi parecer (y al de casi todos) la selección de personajes ha sido la más acertada de 
todos los Dragon Ball Z de lucha. Hablemos de ellos más detenidamente: 


Songokuh: Es, aparentemente, el único que puede vencer 
a Seru. Consiguió eliminar el nerviosismo que le 
sobrecogía cuando se convertía en Super Saiyajin, 
logrando así un estado superior al mosquearse. Sus 
golpes especiales son el "Kame-Hame-Ha" y el "Mega 
Kame-Hame-Ha", eso unido a la "Patada Múltiple 
Giratoria”, la "Hiper Velocidad”, el "Meteoro Attack", 
la "Patada Relámpago en Picado" y el "Tai-Yoo-Ken" 
hacen de éste un jugador de buena elección. 


Songohan: Cuando le entra la furia su cuerpo adopta el 
estado del Super Saiyano 2, volviendose invencible. 
Golpesespeciales: "Kame-Hame-Ha" y "Magic Flash". 
Cuerpo a cuerpo utiliza el barrido, el puñetazo energético, 
. el multi-puñetazo, la multi-patada (aire y tierra), la hiper 
velocidad y el "Meteoro Attack". 





Piccolo: Después de su unión con Dios decía llamarse Namek, pero nadie le hizo caso y le siguieron llamando Piccolo. 
Este personaje no es de los que te acostumbras a coger por la dificultad de los movimientos, que son: "Makanko Rosan 
Power", "Piccolo Attack", "Sonic Kick", "Multi Patada Aerea", "Rayos Paralizadores”, "Ataque Tierra-Aire” y 
"Meteoro Attack". 


Vejeeta: El principe de los saiyajins no se queda corto, no llega al nivel de Gokuh, pero se las apaña bien contra los 
celulillas. Su objetivo final es Gokuh, aunque los objetivos de cada uno los veremos después. Sus golpes son: "Final 
Flash", "Big Bang attack", "Kien-San", "Meteoro Attack", "Combo puñetazos-patadas", "Estallido Energético" y 


"Up-Down-Kick”". 
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Tranks: Es uno de los personajes más flojos del juego, 
claro que si sabes utilizarlo puede darte buenosresultados. 
Ataques: "Energy Attack", "Panic Attack", "Bola 
Persecutoria”", "Multi Puñetazo", "Doble Patada”, 
"Patada Relámpago en Picado", "Bola Energética 
Desdobladora", "Rayo-Barrido" y "Meteoro Attack". 


Seru: El personaje más carismático del juego. No llegas 
a saber si tiene pocas técnicas o es que te saben a poco. 
Sus golpes no son dificiles de ejecutar y es de los mejores 
graficamente hablando. Golpes especiales: "Káme- 
Hame-Ha", "Makanko-Rosan-Power", "Kien-San", 
"Bola Explosiva Energética", "Hiper Velocidad”, 
"Combo Barrido-Patada", "Combo Patada-Gancho”, 
"Meteoro Attack" y "Triple Onda" 


A-18: Espectacular, sólo eso. Su mega ataque energético 
es el más impresionante del juego, y su barrera no es 
moco de pavo. Golpes especiales: "So-Dan", "Mega So- 
Dan", "Remate de Cabeza", "Caida Aerea", "Patada 
Caida en Picado", "Meteoro Attack", "Voltereta 
Mortal", "Triple Ball" y "Rayo-Barrido”. 


Kuririn: Su fuerza no es mucha, pero sabe utilizarla de 
una forma increible. Es el mejor (por algo es mi favorito 
en la serie). Sus golpes son el "Kame-Hame-Ha", la 
"Doble Energy Ball Condensada", el "Kien-San", el 
"Tai-Yoo-Ken", el "Combo Punch-Kick", la "Caida 
Energética", la "Subida Energética" y el "Meteoro 
Attack". 





Freezer: Tan vacilón como en la serie, sin llegar a inflarse como un globo, va con los brazos abiertos y con el cuerpo 
algo inclinando, dando la impresión de decir”¿ Pero qué passa ?".Golpes especiales: "Death Ball", "Destructor Raiden", 
"Slash Kick", "Wind-Tale-Crash", "Kien-San", "Meteoro Attack" y "Fatal Raiden". 


Recoom: Poco hay que decir de este inutil. Lo único que vale son las posturitas que se marca en los combates. Golpes 
especiales: "Vocal Crash", "Energy Mega Raiden”, "Inmunity", "Brutal Crash", "Hair Crash", "Meteoro Attack", 
"Devolución de ondas" y "Empujones"”. 


Ginew: El capitán de las fuerzas especiales no llega muy lejos tampoco. Sus técnicas son ridiculas, pero puede 
sorprendernos con su ataque "Obey Change" (trasmutación de cuerpo). Los otros ataques son: "Energy Ball", "Ginew 
Kick", "Rayo-Barrido”, "Triple Ball", "Mortal Jumps” y "Empujón". 


Siempre que te lancen una magia la podrás esquivar (a menos que estés cansado). Puedes irte al cielo y 
esquivarla, pararla, deflectarla, devolverla y anularla. Curiosidad: Si tienes como adversarios a Tranks o 
Vejeeta, cuando ellos te lancen el "Energy Attack" o el "Final Flash" anúlalas (++A). Si ésto lo has hecho 
bien, el aura de tu personaje al recargar, las bolas de energía y los golpes de energía se volverán de color azul. 
Este truco no funciona ni con Piccolo ni con A-18. Si veis que no os sale ponedle menos energia a Vejeeta 
de la que tengais vosotros. Si un golpe especial energético de Vejeeta o Tranks te dá, o bien se lo das tú, el 
truco se desactiva. 


Todo esto que os he comentado es el estilo de lucha, que generalmente vais a utilizar en inacabables combates 
contra vuestros mejores amigos, pero el juego tiene, además de la opción de luchar a dobles, las opciones de 
jugar un modo historia con cada uno de los personajes del juego (no sólo con los buenos, como pasaba en el 
"DBZ: Super Batouden 2" de SuperNES), que son alucinantes. Aunque se ha eliminado el modo torneo de 
las anteriores versiones del juego, el "Dragon Ball Z" de Megadrive es uno de los mejores juegos de su género. 


Muy espectacular y adictivo. Lo dicho, si no es perfecto, poco le queda. ( 
Rafael Félix 
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SAILOR MOON 


REPARTIENDO MAMPORROS EN EL NOMBRE DE LUNA (BUENA EXCUSA) 









¡Qué cara se os pondría si se os acercase un gato ¡que habla! y os dijese que en realidad 
erais un/a mts que debe luchar por el amor y la justicia > mala la tierra desde 


Di z : ds e q EE 3 e. 


poca cantidad de movimientos que ejecutan nuestras heroinas y la lentitud del 
desarollo, llegamos a la conclusión de que Bandai no ha sabido acabar un n juego que 
podria haber sido, no bueno, si no una maravilla. 





Este cartucho es el que en breve va a editarse en nuestro país bajo textos franceses y de la mano de BANDA! 
(lógicamente). A ver cómo serán las ventas. 


Tras la primera mini serie, Sailor Moon obtuvo en 1993 una secuela la cual fue rebautizada como "Sailor Moon R”. Esta 
segunda mini serie está a su vez dividida en dos partes: La parte (A) continúa donde se quedó Sailor Moon. Tras vencer 
en la batalla contra los Yoma, todas las guerreras han perdido la memoria y ahora ni se conocen. Naturalmente, todo 
no podía seguir tranquilo mucho tiempo y aparecen dos nuevos enemigos. Estas nuevos enemigos son dos hermanos 
que viajan por planetas absorbiendo energía al igual que los Yoma. Esta energía va a parar al "arbol de la maldad", 
un horrendo arbol que a su vez se encarga de suministrar energía vital a los hermanos. Para absorver la energía se 
servirán de unas criaturas (curiosamente tódo lo que dicen es su nombre) que salen de unas cartas (como las del Tarot). 
Debido a la amenaza que suponen estos seres para la Tierra, la gata Luna tiene que devolver la memoria a los guerreros 
para así poder combatirlos. Lo irónico de la cuestión es que tanto los nuevos malos como Usagi asisten a la misma 
escuela sin reconocerse (la única diferencia es que Usagi como Sailor Moon lleva traje, y que los malos como 
extraterrestres llevan la piel verdosa) y son amigos (bueno, casi). Tras finalizar esta primera parte llega la parte (B), que 
es la que trata el 2? juego de Sailor Moon, el "Sailor Moon R" de SuperNintendo. 


Usagi y Armando (su novio, en realidad el "Señor del Antifaz") pasean traquilamente por el parque, los dos estan felices, 
y cuando están a punto de besarse, de pronto, aparece una niña pequeña como caída del cielo que besa a Armando. 
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Para colmo la niña dice llamarse Usagi e hipnotiza a la familia de la prota como si de Toni Camo se tratase, para que 
todos crean que es parte de la familia. Aunq 1s las guerreros saben que esto no es cierto, deciden seguirle la 
corriente para ver si la cria desvela su orige 10 confudirla con la auténtica Usagi la rebautizan con el nombre 
de Chibi-Usagi (Chibiusa según A3). Pero a: la todo, pues la pequeñaja ha traido tras de sí una nueva pandilla 


tan quitarle la vida, ademá rer sustituir con el poder del cristal la energía de Tokio por energía 


ta segunda parte fue de nuevo BanDai, y para ello se basó en 
con no demasiadas innovaciones. Tras una nueva alucinante 
«entramos en una pantalla de opciones bastante repleta: Modo 


o de golpes, al que le han añadido una magia que puedes usar 
malvado existente en la pantalla (¡ojo! Esta magia sólo puede 
an sido mayormente cuidados y... poco más (incluso mantiene 


"Sailor Moon R" en versión Megadrive 


puzzle-game”) con tan sólo 4 megas (que os comentaremos en una próxima entrega de videojuegos), "Sailor Moon 
R", la conversión del mismo nombre de Supernintendo para Megadrive con igualmente 16 megas, y "Sailor Moon R" 
para Game Boy, con tan sólo 2 megas (aparecido el 22 de abril en Japón). é : 


Si eres un gran amante de Sailor Moon, estos son tus juegos. Site gusta, pero crees que la serie no es ninguna maravilla, 
puedes dejarlos pasar. 


Rafael Fernandez. 
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He aquí el primer correo del Video 
Game J.A.F.al cual han llegado muy 
poquitas cartas, ¿qué ha pasado? el 
primer número se vendió muy bien, 
pero casi no me habeis escrito. A ver 
si Os animais y me escribis que me 
encanta recibir y contestar cartas. 
Bueno, allá voy con las 3 cartas que 
han llegado al apartado. 


La primera es de Antonio 
Parrón Morón, de Barcelona. Una 
carta muy interesante la tuya. Con 
respecto a por qué no hemos 
comentadoel "Captain Tsubasa III" 
antes que el IV, existe una razón muy 
secilla, NO LO TENEMOS. Nuestro 
fanzine, como cualquier otro, posee 
muy pocas posibilidades economicas, 
y al precio que están los cartuchos de 
importación últimamente... ¿Por qué 
note animas y nos envias tú un articulo 
ya que pareces tenerlo? Seguro que te 
lo publicaríamos. Sobre lo de una 
quinta parte de éste juego... los 
rumores son rumores, y mientras no 
lo vea no me lo creo, aunque tengo 
serias dudas sobre su aparición, pues 
Yoichi Takahashi no ha dibujado 
más historias de Oliver y Benji del 
que pueda basarse un posible juego, 
de todas formas, nunca se sabe. Es 
más posible que aparezca un juego de 
"Rey del Sole", su última creación 
para el semanario "Shonen Jump” 
(¿creación? ¡pero si es igual que 
Captain Tsubasa!). Hay mucha gente 
que como tú está esperando nuestro 
reportaje de cómo pasarse el "Dragon 
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Ball Z: Super 
Saiyajin 
Densetsu”, pero de 
momento se ha 
decidido retrasarlo 
hasta el próximo 
número al menos 
para ofreceroslo 
con más calidad y 
no hacerlo con 





prisas. Sobre lo de PP y sE a e 


el Ranma IV, nos | ATA=94VL 


enteramos de su 
aparición justo 
después de meter a 
imprenta el fanzine pero aquí lo tienes 
ya, junto a uno sobre el Dragon Ball 
Z 3. Lo de que a ti no te guste el 
Bastard!!! tanto como Dragon Ball 
Z2, ya se sabe que sobre gustos no 
hay nada escrito, y contentate con 
saber que si hubiese sido yo quién 
puntuase el DBZ2 tendría una menor 
puntuación. Gracias por tu carta y tus 
felicitaciones, escribe cuando quieras. 


El siguiente es Teo López del 
Castillo, también de Barcelona, que 
igualmente nos felicita, aunque en 
esta ocasión por haber recordado los 
MSX. Mucha gente, al igual que tú, 
nos ha felicitado vervalmente por el 
mismo motivo, y es que es en el MSX 
donde están los origenes de las 
actuales consolas (y no en el 
Spectrum como apuntan algunas 
revistas especializadas, por cierto, 
algún dia Sergio os contará cómo 
ayudamos a una y ni siquiera nos dio 
las gracias). Muchos 
de los juegos de 
MSX que están 
basados en mangas 
y anime que indicas 
ya los conocemos, 
aunque hay unos 
cuantos que no 
sabiamos de su 
existencia (al dire 
le dió un ataque al 
corazón cuando 


supo que existia un 
juego de MAZIN- 





GER Z para MSX) ¿Te animas a 
hacer un reportaje de alguno de ellos”. 


El último, mejor dicho, los 
últimos, son dos chicos de Sanlúcar la 
Mayor (Sevilla), Jose Javier Sianes 
y Manuel Arenas, que han leido 
nuestro anuncio en la revista de 
consolas Nintendo Acción, dentro 
del apartado de manga y anime. Para 
conseguir algún ejemplar de nuestras 
publicaciones debeis solicitarlo a las 
tiendas especializadas en cómics, O 
bien de vuestra localidad, o bien de 
fuera. Nosotros no servimos fanzines 
por correo, aunque sí aceptamos 
cualquier carta con preguntas, dibujos 
ocolaboraciones. Conrespecto asi se 
van a emitir los nuevos episodios de 
Dragon Ball enCanal Sur, por ahora 
no, pero no os desespereis porque en 
el interior de éste fanzine encontrareis 
una hoja para recojer firmas con el fin 
de que Canal Sur vuelva a emitir tan 
maravillosa serie. Ya sé que la esperais 
con ansiedad (yo también). 


Hasta aquí ha llegado el correo de 
este número. Os espero en el 15 de 


J.A.F. año 3. Adios. 


Rafael Fernandez 
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TRAS VARIOS MESES DE SILENCIO, EL 
EQUIPO "OTAKU PRESS" REAPARECE 
CON UN NUEVO FANZINE SOBRE El 


MUNDO DEL ANIMANGA. SU NOMBRE ES 


Y YANADA VA A SER IGUAL 


Entrevistas, actualidad, comentarios, 
comics y sarcasmo, todo ello de la 
mano de un grupo de santos dementes. 
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